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Introdução 


A matemática é uma disciplina fundamental no 
processo educativo, uma vez que é aplicada em diversas áreas 
do conhecimento e essencial para a resolução de problemas 
cotidianos. Porém, muitos alunos têm dificuldades em 
aprender matemática, seja por falta de interesse, de 
motivação ou por não conseguirem compreender os conceitos 
apresentados em sala de aula. Diante disso, é fundamental 
buscar novas formas de ensinar matemática, que sejam mais 
atrativas e efetivas para os alunos. 

Nesse contexto, os jogos matemáticos aparecem 
como uma alternativa interessante para auxiliar no ensino da 
disciplina. Os jogos são uma forma lúdica e prazerosa de 
aprendizagem, que estimulam a criatividade, a curiosidade e o 
raciocínio lógico dos alunos. Além disso, os jogos matemáticos 
permitem que os conceitos da disciplina sejam trabalhados de 
forma mais dinâmica e interativa, o que pode contribuir para 
uma melhor compreensão dos alunos. 

Diante dessa perspectiva, o presente trabalho tem 
como objetivo investigar a utilização de jogos matemáticos 
como recurso auxiliar no ensino de matemática. Para tanto, 
serão realizadas pesquisas bibliográficas que tratam dessa 
metodologia em suas práticas pedagógicas. O objetivo é 
analisar o material sobre a eficácia dos jogos matemáticos 
como recurso didático. 

Espera-se, com este trabalho, contribuir para o 
estímulo do ensino de matemática, fornecendo subsídios para 


que os professores possam incorporar os jogos matemáticos 
em suas aulas de forma mais consciente e efetiva. Além disso, 
espera-se que este trabalho possa despertar o interesse e a 
curiosidade de outros pesquisadores e profissionais da 
educação para essa temática, ampliando as possibilidades de 
estudos e pesquisas sobre o assunto. 


A importância do ensino de 
matemática nas séries 
finais do ensino 
fundamental 


O processo de alfabetização e letramento está 
diretamente relacionado ao desenvolvimento da linguagem, 
que é fundamental para a compreensão e resolução de 
problemas matemáticos. Nesse sentido, é importante que a 
alfabetização e o ensino da matemática caminhem juntos, 
visto que a apropriação dos conhecimentos matemáticos 
também envolve habilidades de leitura, escrita e interpretação. 

No entanto, a realidade das escolas brasileiras ainda 
não reflete essa compreensão. Muitas vezes, o ensino da 
matemática é desvinculado do processo de alfabetização e 
letramento, o que pode comprometer a aprendizagem dos 
estudantes. É preciso que os professores estejam atentos à 
importância da linguagem no processo de ensino e 
aprendizagem da matemática e desenvolvam estratégias que 
integrem essas duas áreas do conhecimento. 

Nesse sentido, o uso de jogos matemáticos pode ser 
um recurso pedagógico eficiente para promover a 
aprendizagem significativa e integrar o ensino da matemática à 
alfabetização e letramento. Segundo Moretti e Souza (2015, p. 
18): 


Os jogos matemáticos podem ser considerados como 
um recurso didático que estimula a resolução de 
problemas e a construção de conceitos, permitindo, 
assim, que os alunos possam aprender de forma 
significativa. 


Portanto, é fundamental que os professores utilizem 
os jogos matemáticos como uma ferramenta pedagógica para 
estimular a aprendizagem significativa dos estudantes, 
promover a integração entre alfabetização e matemática e 
contribuir para a formação de cidadãos mais críticos e 
capacitados no mundo atual. 

A matemática é uma disciplina que permite a 
compreensão e organização do mundo, proporcionando ao 
indivíduo condições para a interpretação de informações 
quantitativas e espaciais, bem como para a resolução de 
problemas em diferentes contextos. Por isso, é fundamental 
que os alunos tenham uma base sólida para que possam 
continuar a desenvolver suas habilidades matemáticas ao 
longo de sua vida escolar e cotidiana. 

Além disso, o ensino de matemática no Ensino 
Fundamental deve ser pautado na ludicidade e na interação 
dos alunos com os conceitos matemáticos. A utilização de 
jogos e brincadeiras no ensino de matemática contribui para o 
desenvolvimento das habilidades cognitivas dos alunos, além 
de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais 
prazeroso e significativo. 

Os professores devem estar preparados e capacitados 
para trabalhar a matemática de forma efetiva, para que os 
alunos possam ter uma base sólida para os anos seguintes. É 
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importante que os professores tenham uma abordagem 
pedagógica que incentive a participação dos alunos e que os 
ajude a desenvolver o raciocínio lógico, a criatividade e a 
resolução de problemas. 

A matemática é uma disciplina fundamental na 
formação de crianças e adolescentes, pois ela não só 
desenvolve habilidades específicas, mas também proporciona o 
desenvolvimento de habilidades cognitivas e de resolução de 
problemas. Nas séries finais do Ensino Fundamental, o ensino 
de matemática é ainda mais importante, pois é nessa fase que 
as bases para o aprendizado futuro são formadas. 

De acordo com Souza (2015), a matemática é uma 
disciplina que fornece uma base sólida para a compreensão e 
a resolução de problemas em diversas áreas, além de 
desenvolver o pensamento lógico, a criatividade e a habilidade 
de argumentação. 

É importante que a matemática seja ensinada de 
forma adequada desde no Ensino Fundamental, para que os 
alunos possam desenvolver essas habilidades de maneira 
efetiva. A falta de habilidades matemáticas básicas pode levar 
a dificuldades no ensino médio e superior, como aponta Souza 
(2015). Por isso, é fundamental que os alunos desenvolvam as 
habilidades matemáticas desde o Ensino Fundamental, para 
que possam ter um bom desempenho nas etapas seguintes do 
aprendizado, favorecendo uma boa base para as séries finais 
do ensino fundamental. 

Além disso, o ensino de matemática no ensino 
fundamental pode despertar o interesse e a curiosidade dos 
alunos pela disciplina, o que contribui para a sua motivação e 
engajamento no aprendizado. 
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Fiorentini e Lorenzato (2006) destacam que o ensino 
de matemática no Ensino Fundamental deve ser pautado no 
desenvolvimento do raciocínio lógico e da resolução de 
problemas. Isso significa que o objetivo não é apenas ensinar 
fórmulas e conceitos isolados, mas sim fazer com que os 
alunos possam compreender a matemática em um contexto 
mais amplo e aplicá-la em situações do seu cotidiano. 

Para que isso aconteça, é importante que o ensino de 
matemática seja contextualizado e significativo. Isso significa 
que os conceitos matemáticos devem ser apresentados aos 
alunos de forma que eles possam associá-los a situações reais 
do seu dia a dia. Dessa forma, os alunos podem compreender 
a importância e a utilidade da matemática na sua vida, 
tornando o aprendizado mais interessante e motivador. 

Além disso, o desenvolvimento do raciocínio lógico e 
da resolução de problemas deve ser trabalhado de forma 
constante nas aulas de matemática. O professor deve 
incentivar os alunos a pensar, questionar e buscar soluções 
para os problemas propostos, estimulando o pensamento 
crítico e a criatividade. Isso permite que os alunos possam 
desenvolver suas habilidades matemáticas de forma mais 
completa, tornando-os capazes de aplicar os conceitos 
matemáticos em diferentes situações. 

É importante ressaltar que o ensino de matemática no 
Ensino Fundamental não é apenas responsabilidade dos 
professores de matemática. Todas as disciplinas podem 
contribuir para o desenvolvimento das habilidades 
matemáticas dos alunos, por meio de atividades que envolvam 
o raciocínio lógico e a resolução de problemas. 
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Segundo Mattos (2009), o uso de jogos como método 
de ensino em sala de aula pode favorecer o desenvolvimento 
cognitivo, a autonomia, a aprendizagem sobre a convivência 
em grupo, a capacidade de seguir regras, além de estimular a 
criatividade, o senso crítico e a habilidade de lidar com 
problemas cotidianos. Ademais, a associação dos jogos ao 
processo de alfabetização na Matemática pode tornar a 
aprendizagem prazerosa e significativa. 

Em suma, o ensino de matemática no Ensino 
Fundamental é fundamental para o desenvolvimento das 
habilidades matemáticas e cognitivas dos alunos. O ensino 
deve ser contextualizado, significativo e voltado para a 
resolução de problemas, para que os alunos possam 
desenvolver habilidades sólidas que os ajudem no aprendizado 
futuro. 

Diante das informações apresentadas, fica evidente a 
importância do ensino de matemática nas séries finais do 
ensino fundamental. A matemática é uma disciplina 
fundamental para o desenvolvimento cognitivo dos alunos e 
para a construção de habilidades que serão necessárias para a 
vida escolar e cotidiana. 

Além disso, o ensino de matemática nas séries finais 
deve ser pautado na ludicidade e na interação dos alunos com 
os conceitos matemáticos, para que o processo de ensino e 
aprendizagem seja mais prazeroso e significativo. É 
fundamental que os professores estejam preparados e 
capacitados para trabalhar a matemática de forma efetiva, 
para que os alunos possam ter uma base sólida para os anos 
seguintes. 
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O uso de jogos 
matemáticos como recurso 
didático e a aprendizagem 

significativa através dos 
jogos matemáticos 


Para motivar e engajar os alunos no aprendizado da 
matemática, o uso de jogos matemáticos tem sido 
amplamente estudado como um recurso didático eficaz. 
Segundo Vieira e Souza (2019), os jogos matemáticos 
permitem que os alunos aprendam de maneira lúdica, divertida 
e interativa, tornando a matemática mais atraente e acessível 
para eles. 

Os jogos matemáticos são recursos didáticos que 
podem ser vutilzados pelos professores para tornar o 
aprendizado da matemática mais divertido e atrativo para os 
alunos. 

Esses jogos permitem que os alunos aprendam 
matemática de forma lúdica e interativa, o que pode aumentar 
o interesse e o engajamento no aprendizado. 

Segundo Savioli e Bonomo (2015), os jogos 
matemáticos são recursos pedagógicos eficazes para o ensino 
da matemática, pois eles envolvem os alunos em situações de 
desafio e competição, promovendo a aprendizagem de forma 
mais descontraída. 
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Além disso, os jogos matemáticos ajudam a 
desenvolver a capacidade de raciocínio lógico, o pensamento 
crítico, a capacidade de tomar decisões e a habilidade de 
trabalhar em equipe. 

Para Fiorentini e Lorenzato (2006), os jogos 
matemáticos são uma forma interessante de ensinar 
matemática, pois eles podem ser usados para ensinar uma 
variedade de conceitos, como frações, geometria, 
trigonometria, entre outros. 

Os jogos também podem ser adaptados para 
diferentes níveis de dificuldade, o que os torna úteis para o 
ensino de matemática em diferentes séries. 

Segundo Lopes (2013), os jogos matemáticos podem 
ser utilizados tanto como atividades complementares em sala 
de aula quanto como atividades extracurriculares, como clubes 
de matemática e olimpíadas de matemática. 

Essas atividades ajudam a despertar o interesse dos 
alunos pela matemática e a incentivá-los a buscar 
conhecimento além da sala de aula. 

Nesse contexto, os jogos podem desempenhar um 
papel importante. Eles permitem que os estudantes pratiquem 
habilidades matemáticas de forma lúdica e colaborativa, além 
de estimularem o raciocínio lógico, a criatividade e a resolução 
de problemas. Ao jogar, os estudantes se sentem mais 
motivados a aprender e aperfeiçoar suas habilidades 
matemáticas. 

Na Figura 1 podemos observar materiais para 
confecção de jogos matemáticos. 
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Figura 1 - Materiais para construção de jogos matemáticos 


ge Ê eme 
Disponível em: https://lume.ufrgs.br/handle/10183/215590 


Por fim, é importante ressaltar que o uso de jogos 
matemáticos como recurso didático deve ser feito com critério 
e planejamento adequado. Os jogos matemáticos não devem 
ser vistos como uma forma de entretenimento, mas sim como 
uma ferramenta pedagógica que pode ajudar a tornar o 
aprendizado da matemática mais significativo e agradável para 
os alunos. 

Em suma, o uso de jogos no ensino da matemática 
pode ser uma forma eficaz de tornar o aprendizado mais 
atraente e significativo para os estudantes. Os jogos permitem 
que os estudantes pratiquem habilidades matemáticas de 
forma lúdica e colaborativa, estimulando o raciocínio lógico, a 
criatividade e a resolução de problemas. Por isso, é importante 
que os educadores incluam os jogos em sua prática 
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pedagógica, proporcionando aos estudantes experiências de 
aprendizado mais ricas e divertidas. 

Desta forma, os jogos matemáticos são uma 
excelente forma de tornar o aprendizado da matemática mais 
atrativo e interativo para os alunos. Eles ajudam a desenvolver 
habilidades cognitivas e sociais, além de estimular o interesse 
pela disciplina. É fundamental que os professores incluam o 
uso de jogos matemáticos em seu planejamento de aula, de 
forma estruturada e planejada, para obter os melhores 
resultados no aprendizado dos alunos. 

A aprendizagem no ensino da matemática é um 
processo complexo que envolve uma série de fatores, como a 
construção de conceitos, a aquisição de habilidades e a 
compreensão de relações entre diferentes ideias e conceitos 
matemáticos. Além disso, a aprendizagem da matemática 
também está relacionada com a capacidade de resolver 
problemas, interpretar dados e aplicar conceitos em diferentes 
contextos. Para que a aprendizagem da matemática ocorra de 
forma efetiva, é necessário que os estudantes sejam 
estimulados a pensar criticamente e a desenvolver habilidades 
de raciocínio lógico e abstrato. Isso pode ser feito por meio de 
atividades que envolvam a resolução de problemas e o 
trabalho em equipe, por exemplo. 

É importante destacar que a aprendizagem da 
matemática não se restringe apenas à memorização de 
fórmulas e algoritmos, mas deve também envolver a 
compreensão dos conceitos e a aplicação prática deles em 
diferentes situações. Além disso, a aprendizagem da 
matemática deve estar alinhada com as habilidades e 
competências necessárias para o século XXI, como a 
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capacidade de trabalhar com tecnologias digitais e de 
comunicação, a criatividade, a resolução de problemas 
complexos e a colaboração. 

Para garantir uma aprendizagem efetiva da 
matemática, é necessário que os educadores utilizem 
metodologias de ensino que sejam adequadas para as 
diferentes etapas de desenvolvimento dos estudantes. Isso 
pode incluir o uso de jogos, atividades práticas e o ensino 
baseado em projetos, por exemplo. 

Além disso, é importante que os educadores tenham 
em mente as diferentes necessidades e habilidades dos 
estudantes, adaptando o ensino para que seja inclusivo e 
acessível a todos. A aprendizagem da matemática deve ser 
uma experiência significativa e prazerosa, que desperte o 
interesse dos estudantes pela disciplina e os prepare para lidar 
com os desafios do mundo moderno. 

A aprendizagem significativa é um dos principais 
objetivos do ensino de matemática, e o uso de jogos 
matemáticos pode auxiliar nesse processo. Segundo Oliveira e 
Medeiros (2017), os jogos matemáticos possibilitam a 
construção de conceitos matemáticos de forma significativa, 
visto que os alunos podem associar as informações aprendidas 
com situações concretas. 

A matemática é uma disciplina que muitos estudantes 
têm dificuldade em compreender e se interessar, mas essa 
realidade pode mudar com o uso de jogos matemáticos como 
recurso didático. Essa abordagem pode tornar o ensino mais 
atrativo e instigante, além de estimular o desenvolvimento do 
raciocínio lógico e da resolução de problemas. Neste texto, 
abordaremos a aprendizagem significativa através dos jogos 
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matemáticos, apresentando conceitos, exemplos e citações 
diretas. 

De acordo com Ausubel (2003), a aprendizagem 
significativa ocorre quando o novo conhecimento se relaciona 
com o que o estudante já sabe, sendo assim, é fundamental 
que o professor apresente os conteúdos de maneira clara e 
relacionada com as experiências e vivências dos alunos. Nesse 
sentido, os jogos matemáticos podem ser um importante 
recurso, uma vez que permitem que os estudantes trabalhem 
com situações reais e cotidianas de forma lúdica. 

Segundo Paiva (2002), os jogos matemáticos têm 
uma função importante na aprendizagem, pois podem 
contribuir para o desenvolvimento do raciocínio lógico, da 
percepção espacial, da habilidade para resolver problemas e 
da capacidade de trabalhar em equipe. Além disso, a utilização 
de jogos pode proporcionar ao aluno um ambiente de 
aprendizagem mais descontraído e menos estressante, pois a 
competição e o desafio de resolver problemas com rapidez são 
características inerentes aos jogos. 

Os jogos matemáticos podem ser utilizados em 
diferentes níveis de ensino, desde a Educação Infantil até o 
Ensino Médio. Na Educação Infantil, por exemplo, podem ser 
trabalhados jogos que envolvam o reconhecimento de 
números, formas e cores. Já no Ensino Fundamental, é 
possível explorar jogos que envolvam operações matemáticas, 
frações, porcentagens e geometria. No Ensino Médio, podem 
ser utilizados jogos que envolvam cálculo diferencial e integral, 
matrizes e determinantes. 

Vale ressaltar que o uso dos jogos matemáticos deve 
ser planejado e orientado pelo professor, de forma a garantir 
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que os objetivos educacionais sejam alcançados. Conforme 
aponta Miranda (2002), o professor deve ter um papel ativo 
durante a realização dos jogos, orientando, estimulando e 
corrigindo os alunos, de forma a promover a reflexão e a 
construção de novos conhecimentos. 

Um exemplo de jogo matemático que pode ser 
utilizado é o Tangram, que consiste em um quebra-cabeça 
geométrico que utiliza sete peças diferentes para formar 
diversas figuras. Além de trabalhar o raciocínio lógico e a 
percepção espacial, o Tangram pode ser utilizado para 
trabalhar conceitos como simetria, área, perímetro e 
congruência. Na Figura 2 temos o jogo Tangram. 


Figura 2 - Jogo Tangram 


Elephant 


Disponível em: 
https://br.freepik.com/vetores-premium/enigma-do-tangram- 
conjunto-de-animais-selvagens-e-de-fazenda-do-tangram 
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Outro exemplo é o jogo de tabuleiro "War", que pode 
ser adaptado para trabalhar conceitos de frações, 
porcentagens e proporções. Os alunos podem jogar o jogo 
normalmente, mas, a cada rodada, devem responder a uma 
pergunta ou realizar um cálculo relacionado à matemática. 
Dessa forma, além da competição e do desafio de vencer o 
jogo. 

O ensino da matemática é fundamental para a 
formação de cidadãos críticos e capazes de compreender e 
atuar de forma efetiva em um mundo cada vez mais 
tecnológico. A matemática é uma disciplina que tem como 
objetivo principal desenvolver o raciocínio lógico e abstrato dos 
estudantes, além de promover a compreensão de conceitos e 
a aplicação prática deles em diferentes situações. 

O ensino da matemática deve ser feito de forma clara, 
objetiva e contextualizada, de forma que os estudantes 
possam compreender a importância da disciplina para sua vida 
cotidiana e para sua formação acadêmica e profissional. Os 
educadores devem apresentar os conceitos matemáticos de 
forma progressiva, partindo de conceitos mais simples e 
avançando para conceitos mais complexos. 

Além disso, o ensino da matemática deve estar 
alinhado com as habilidades e competências necessárias para 
o século XXI, como a capacidade de trabalhar com tecnologias 
digitais e de comunicação, a criatividade, a resolução de 
problemas complexos e a colaboração. 

Os educadores devem utilizar recursos tecnológicos 
para auxiliar no ensino da matemática, como softwares e 
aplicativos que permitem a visualização e manipulação de 
dados e fórmulas matemáticas. 
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A educação matemática é uma área de estudo e 
prática pedagógica que se dedica ao ensino e aprendizagem 
da matemática em diferentes contextos e níveis de ensino. Seu 
objetivo é promover a compreensão dos conceitos 
matemáticos e sua aplicação prática, bem como desenvolver o 
raciocínio lógico e abstrato dos estudantes. 

A forma de colocar a educação matemática tem 
evoluído ao longo do tempo, incorporando novas abordagens 
pedagógicas e recursos tecnológicos para melhorar o ensino e 
a aprendizagem da matemática. 

Uma das abordagens mais importantes é a resolução 
de problemas, que envolve a aplicação dos conceitos 
matemáticos na resolução de situações-problema que podem 
surgir no cotidiano dos estudantes. 

Além da resolução de problemas, podemos trabalhada 
com o uso de jogos, simulações e atividades lúdicas que 
envolvam a aplicação prática dos conceitos matemáticos. Essas 
atividades podem ser bastante efetivas para tornar o ensino da 
matemática mais interessante e envolvente para os 
estudantes. 

Essa didática também deve ser inclusiva e acessível a 
todos os estudantes, independentemente de suas habilidades 
e necessidades especiais. Os educadores devem estar 
preparados para adaptar o ensino da matemática de acordo 
com as necessidades dos estudantes, utilizando metodologias 
e recursos que possam garantir a aprendizagem efetiva para 
todos. 

Para Flemming (2005, p. 13): 
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A Educação Matemática pode ser caracterizada como 
uma área de atuação que busca a partir de 
referenciais teóricos consolidados, análise, soluções e 
alternativas que inovem o ensino da Matemática. 


É ainda considerada uma atividade interdisciplinar, e 
suas pesquisas e estudos têm como principais finalidades, 
desenvolver, testar e divulgar métodos inovadores de ensino; 
elaborar e implementar mudanças curriculares, além de 
desenvolver e testar materiais de apoio para o ensino da 
Matemática. Seu objetivo fundamental é tornar esse ensino o 
mais eficaz e proveitoso possível. 


A matemática é um componente curricular obrigatório 
durante toda a educação básica. O aprendizado dessa 
disciplina é de grande importância devido ao fato de 
permitir o desenvolvimento do raciocínio lógico e 
abstrato dos alunos (MENDES, 2009, p. 3) 


Sabemos das dificuldades encontradas tanto para os 
alunos quanto para os professores na relação ensino- 
aprendizagem, principalmente quando estamos falando em 
matemática. 

Temos alunos com dificuldades para absorver o 
conteúdo da disciplina, tendendo à reprovação ou até sendo 
aprovado com várias deficiências sobre a disciplina. Dentro 
desse contexto, o professor busca incessantemente a evolução 
para alcançar o objetivo de transmissão do conhecimento, 
participando de encontros, cursos ou conferências. 

Os métodos utilizados para facilitar as relações de 
ensino e aprendizagem são diversas e entre elas temos o uso 
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dos jogos como forma efetiva de estimular o raciocínio e 
motivar o engajamento dos alunos. 

Podemos citar como formas de expressões produzidas 
pelo homem, a literatura, o cinema, o teatro, a música e a 
dança, onde permitem a interação com o mundo. Com essas 
expressões, o ser humano consegue de forma argumentativa 
tomar posse da cultura. Não obstante, podemos indicar a 
brincadeira e o brinquedo como ferramentas facilitadoras da 
nossa percepção no mundo. 

O uso de jogos em sala de aula é uma estratégia 
pedagógica que pode ser extremamente eficaz para motivar e 
engajar os estudantes no processo de aprendizagem. Os jogos 
são uma forma lúdica de aprender, que estimula o raciocínio 
lógico, a criatividade e a interação social entre os estudantes. 

Os jogos em sala de aula podem ser utilizados em 
diferentes disciplinas, incluindo a matemática, a língua 
portuguesa, as ciências e as artes. Eles podem ser utilizados 
como uma forma de revisar conteúdos já aprendidos, como 
uma forma de introduzir novos conceitos ou como uma 
atividade complementar ao ensino tradicional. 

Os jogos em sala de aula também podem ser uma 
estratégia eficaz para lidar com estudantes que têm 
dificuldades de aprendizagem ou que apresentam 
comportamentos desafiadores. Os jogos podem ajudar a 
aumentar a autoestima dos estudantes, reduzir a ansiedade e 
promover a socialização. 

Além disso, os jogos em sala de aula podem ser 
adaptados para atender às necessidades e habilidades dos 
diferentes estudantes, garantindo que todos possam participar 
e aprender de forma significativa. 
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Os jogos também podem ser utilizados para promover 
a inclusão de estudantes com deficiências ou necessidades 
especiais, tornando o ambiente de aprendizagem mais 
acolhedor e acessível. 

Na Figura 3 temos um exemplo de jogo matemático. 


Figura 3 - Jogo matemático 


Disponível em: 


A utilização de jogos matemáticos em sala de aula 
tem sido amplamente estudada em diversos contextos. 

Ribeiro de Souza et al. (2015) realizaram uma 
experiência com jogos matemáticos em sala de aula, e os 
resultados mostraram que os alunos apresentaram maior 
interesse e participação nas atividades, além de uma melhora 
no desempenho nas avaliações. 

Na Figura 4 temos um exemplo de jogo para ser 
utilizado em sala de aula. 
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Disponível em: 
https://br.pinterest.com/pin/pin-de-carolann-em-fun-activities-for- 


toddlers--3588874693721712/ 


O ensino de matemática é um desafio constante para 
professores e alunos, muitas vezes associado à monotonia e 
falta de interesse. No entanto, uma alternativa para tornar o 
ensino mais atrativo e lúdico é o uso de jogos matemáticos em 
sala de aula. Nesse sentido, diversas experiências têm sido 
realizadas, evidenciando a eficácia dessa metodologia para a 
aprendizagem significativa dos alunos. 
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Um exemplo de experiência bem-sucedida é a 
realizada por Nascimento e Oliveira (2017), que utilizaram 
jogos matemáticos em uma turma do 5º ano do ensino 
fundamental. Onde o uso de jogos matemáticos fomentou o 
desenvolvimento de habilidades e competências como por 
exemplo o raciocínio lógico, a criatividade e a capacidade de 
resolução de problemas. Além disso, os alunos demonstraram 
maior engajamento e interesse nas aulas de matemática. 

Outra experiência interessante foi realizada por Silva e 
Silva (2018), que utilizaram jogos matemáticos como 
estratégia para o ensino de geometria em uma turma do 9º 
ano do ensino fundamental. De acordo com as autoras, 
através dos jogos matemáticos, os alunos foram capazes de 
estabelecer uma associação entre as figuras geométricas e as 
atividades lúdicas, o que proporcionou uma aprendizagem 
mais significativa e prazerosa. 

Além disso, a metodologia possibilitou a melhoria da 
comunicação entre os alunos e o aumento da autoestima dos 
mesmos. 

Também é possível destacar a experiência realizada 
por Santos et al. (2019), que utilizaram jogos matemáticos 
como recurso didático no ensino de frações em uma turma do 
6º ano do ensino fundamental. Segundo os autores, a 
utilização de jogos matemáticos permitiu aos alunos 
compreender o conceito de fração de maneira mais clara e 
objetiva, ao mesmo tempo em que tornou a aula mais 
dinâmica e interativa. 

Os alunos também relataram maior facilidade na 
resolução de problemas envolvendo frações após a utilização 
dos jogos. 
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Em todas essas experiências, fica evidente a 
importância do uso de jogos matemáticos como recurso 
didático para o ensino de matemática. 

Como destaca Carvalho e Silva (2019): 


O jogo matemático não se resume a uma simples 
atividade lúdica, mas sim representa um recurso que 
viabiliza a construção do conhecimento e a aquisição 
de aprendizagem significativa. Portanto é 
fundamental que os professores sejam incentivados a 
utilizar essa metodologia em suas práticas 
pedagógicas, a fim de tomar o ensino de matemática 
mais atrativo e eficaz para os alunos. 


Em suma, as experiências relatadas evidenciam que o 
uso de jogos matemáticos em sala de aula pode contribuir 
significativamente para a aprendizagem dos alunos, 
favorecendo o desenvolvimento de habilidades e 
competências, além de tornar o ensino mais atrativo e 
prazeroso. 

Como destaca Freire (2003), através do jogo, o aluno 
tem a oportunidade privilegiada de aprender, pois pode 
experimentar, vivenciar e construir seu conhecimento de 
maneira lúdica e prazerosa.. Portanto, é importante que os 
professores estejam abertos a experimentos. 

Os jogos têm se mostrado uma ferramenta 
pedagógica eficiente para o ensino da matemática em 
diferentes níveis de ensino. Eles são capazes de engajar os 
estudantes e tornar o aprendizado mais divertido e lúdico, 
contribuindo para a compreensão dos conceitos matemáticos e 
o desenvolvimento do raciocínio lógico e abstrato. 
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Os jogos permitem que os estudantes pratiquem e 
aprimorem suas habilidades matemáticas de uma maneira 
mais descontraída e prazerosa. Além disso, os jogos são 
capazes de contextualizar os conceitos matemáticos, tornando- 
os mais concretos e aplicáveis na vida real. 

Devemos entender a ludicidade como elemento de 
uma ação que está além do simples ato de brincar e/ou jogar 
e, se devidamente compreendida e praticada, pode possibilitar 
o desenvolvimento de saberes para vida tanto pessoal quanto 
profissional, objetivando que o sujeito interaja com seu meio 
social de maneira prazerosa e dinâmica. 

Nesta acepção, Kishimoto (1994) registra que a 
ludicidade não pode ser considerada apenas como diversão ou 
passatempo, mas como elemento indispensável ao ser 
humano, em qualquer idade, uma vez que favoreceria a 
aprendizagem. 

Atividades que invocam aspectos lúdicos auxiliariam o 
desenvolvimento pessoal, social e cultural do indivíduo, além 
de poder atuar positivamente na saúde mental, por auxiliar 
nos processos de interação, socialização, comunicação e 
expressão. Em nosso caso, compreendemos o processo 
educativo como saber ensinar e mediar o processo de 
aprendizagem, na perspectiva da apropriação de 
conhecimentos de forma ativa e dinâmica, entendendo que o 
lúdico pode colaborar de forma efetiva para o pleno 
desenvolvimento intelectual, cognitivo e afetivo do estudante. 

Ao considerar a historicidade do sujeito, da teoria de 
Marx, Vigotski avança em seus estudos tentando entender a 
realidade humana como uma realidade histórica. Esta 
historicidade surge com o processo de apropriação da cultura. 
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Considerando a especificidade de nosso estudo, se 
tomarmos o jogo como elemento cultural e possível suporte de 
mediação de aprendizagens teremos que o indivíduo, ao se 
apropriar e se objetivar dos conhecimentos envolvidos no 
processo, pela interação com outras pessoas, estará se 
realizando como sujeito histórico. 

Tratando da relevância do jogo, Huizinga em sua obra 
Homo Ludens, explicita que este apareceu antes da cultura, e 
explica a sua natureza e significado como Fenômeno Cultural: 


O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, 
mesmo em suas definições menos rigorosas, 
pressupõe sempre a sociedade humana; mas, os 
animais não esperaram gue os homens os iniciassem 
na atividade lúdica. E-nos possível afirmar com 
segurança que a civilização humana não acrescentou 
característica essencial alguma a ideia geral de jogo. 
Os animais brincam tal como os homens. Bastará que 
observemos os cachorrinhos para constatar que, em 
suas alegres evoluções, encontram-se presentes todos 
os elementos essenciais do jogo humano [...] Essas 
brincadeiras dos cachorrinhos constituem apenas uma 
das formas mais simples de jogo entre os animais. 
Existem outras formas muito mais complexas, 
verdadeiras competições belas representações 
destinadas a um público (HUIZINGA, 2012, p.3). 


Contando com duas ferramentas, brincadeira e 
brinquedo, teremos cenários criativos e formadores de 
significados e sentidos que favorecem inovadas formas de 
interação, aflorando o sentido do existir. 
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O bringuedo pode ser considerado uma midia, que 
transmite à criança certos conteúdos simbólicos, 
imagens e representações reproduzidas pela 
sociedade que a cerca (BROUGERE, 2001, p. 63). 


Ao contrário do que se possa pensar, a brincadeira 
não é preexistente na vida do ser humano, ou seja, ela é 
construída com base em interações sociais e aprendizagem. 
Desta forma, desde cedo o indivíduo recebe estímulos e 
orientações lúdicas para desenvolver a habilidade de brincar, 
firmando o contato com os demais e com a cultura. 


Não existe na criança uma brincadeira natural, a 
brincadeira é um processo de relações 
interindividuais, portanto, de cultura (BROUGERE, 
2001 p. 97) 


Um grande problema enfrentado na educação pública 
do Brasil é o analfabetismo matemático, que mesmo após 
quase uma década de dedicação ao ensino, muitos alunos 
apresentam desempenho insuficientes, comprometendo toda a 
rede de ensino, pois o aluno não se sente estimulado ao 
desenvolvimento. 


Ao observar os dados de desempenho em matemática 
da 82 série (atual 9º ano) ao longo das edições de 
1995 à 2003, os resultados apontam que o 
desempenho das escolas públicas, além de estar bem 
abaixo do esperado pelo INEP, decresceu ao longo 
das cinco edições analisadas. Tais resultados 
conduzem a autora a concluir que há um 
analfabetismo matemático, em que os alunos, —após 
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oito anos de escolarização não construíram 
competências básicas necessárias para o cotidiano e 
para prosseguirem nos estudos (ORTIGAO, 2008, p. 
7/8). 


O saber docente é formado por diferentes elementos, 
como a formação profissional, o conhecimento da disciplina, os 
currículos e a experiência do professor. Cada um desses 
elementos contribui para a construção de uma prática 
pedagógica única e específica para cada professor. É 
importante ressaltar que esse saber não é estático e pode ser 
aprimorado com a troca de experiência em um processo de 
trabalho coletivo. 

Destacam Fiorentini e Nacarato (2005, p. 182) que: 


Entendo o saber docente como plural e complexo, 
oriundo da formação profissional, do conhecimento da 
disciplina, dos currículos e da experiência do 
professor. Num processo de trabalho coletivo, em que 
a troca de experiência se faz presente, esses saberes 
docentes vão-se explicitando e produzindo novos 
significados, principalmente por se apoiarem numa 
prática que é familiar ao grupo. 


A prática pedagógica é fundamental para o 
desenvolvimento do saber docente. É por meio dela que os 
saberes vão se explicitando e produzindo novos significados. 
Ao trabalhar em grupo, os professores têm a oportunidade de 
compartilhar suas experiências e conhecimentos, enriquecendo 
o saber docente coletivo. 

Além disso, é importante destacar que a prática 
pedagógica é familiar ao grupo de professores, pois cada 
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escola, cada turma e cada aluno têm suas particularidades. 
Desse modo, a prática pedagógica deve ser adaptada e 
personalizada de acordo com as necessidades de cada 
contexto educacional. 
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Aplicando dos jogos no 
ensino da matemática 


Esse capítulo será dedicado aos jogos matemáticos, 
como por exemplo Sudoku, Torre de Hanói, bingo com as 
quatro operações e outros possíveis. Iremos colocar a parte 
histórica existente, a teoria, bem como a prática. 

Os jogos matemáticos de caráter educacional são uma 
excelente ferramenta para ajudar estudantes de todas as 
idades a aprender matemática de uma maneira divertida e 
envolvente. Esses jogos são projetados para fornecer uma 
maneira interativa e agradável de aprender conceitos 
matemáticos, ao mesmo tempo em que ajudam a desenvolver 
habilidades de resolução de problemas e raciocínio lógico. 

Existem muitos tipos diferentes de jogos matemáticos 
educacionais, desde jogos de tabuleiro até aplicativos móveis e 
jogos online. Alguns exemplos incluem: 

Jogos de lógica: como o Sudoku, que desafiam os 
jogadores a usar habilidades de raciocínio lógico para resolver 
quebra-cabeças matemáticos. 

Os jogos de lógica, incluindo o Sudoku, têm uma 
longa história que remonta a muitos séculos atrás. Acredita-se 
que os primeiros jogos de lógica foram criados na China, há 
cerca de 2.500 anos, e se espalharam para outras partes do 
mundo ao longo do tempo. 
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Um dos primeiros jogos de lógica conhecidos é o 
Tangram, que é um quebra-cabeça chinês que consiste em 
sete peças geométricas diferentes que devem ser rearranjadas 
para formar uma forma específica. O Tangram é considerado 
um precursor do Sudoku, pois requer habilidades de raciocínio 
lógico e pensamento abstrato para resolvê-lo. 

Para melhor entendimento vamos montar um passo a 
passo para jogar o Sudoku. 


Passo 1: 

Observe o tabuleiro. O tabuleiro do Sudoku é composto por 
uma grade 9x9, dividida em nove quadrados menores de 3x3. 
Observe o tabuleiro e tente identificar quais números já estão 
presentes em algumas das casas. 


Passo 2: 

Preencha os números faltantes. Seu objetivo no jogo é 
preencher os números que faltam no tabuleiro, de modo que 
cada coluna, linha e quadrado menor contenha os números de 
1a9, sem repeti-los. 


Passo 3: 
Identifique os espaços em branco no tabuleiro e comece a 
preencher os números que faltam. 


Passo 4: 

Escolha um número que não esteja presente na coluna, linha 
ou quadrado menor que você está preenchendo e escreva-o 
na casa em branco correspondente. 
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Passo 5: 

Repita o processo para todas as casas em branco, sempre 
verificando se o número escolhido já está presente na coluna, 
linha ou quadrado menor. 


Passo 6: 

Utilize a lógica à medida que você preenche mais casas, 
comece a utilizar a lógica para identificar os números que 
faltam. Por exemplo, se você sabe que já existem os números 
1,2,3,4, 5 e 6 em uma determinada coluna, você pode 
concluir que os números restantes são 7, 8 e 9. 


Passo 7: 

Verifique se suas respostas estão corretas, comparando-as 
com as outras colunas, linhas e quadrados menores. Se uma 
resposta estiver incorreta, corrija-a imediatamente. 


Passo 8: 

Continue jogando até que todas as casas do tabuleiro estejam 
preenchidas corretamente. Quando você terminar, terá 
resolvido o Sudoku! 


Lembre-se de que o Sudoku é um jogo de paciência e 
perseverança. Não se desanime se não conseguir resolver o 
tabuleiro na primeira tentativa. Com a prática, você se tornará 
mais habilidoso e será capaz de resolver tabuleiros mais 
difíceis. Na Figura 5 temos o jogo Sudoku. 
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Disponível em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Sudoku 


Na década de 1970, o matemático americano 
Leonhard Euler desenvolveu um sistema de equações que 
permitia a criação de jogos de lógica baseados em números. 
Estes jogos se tornaram conhecidos como "quebra-cabeças de 
Sudoku", embora o nome em si não tenha sido usado até a 
década de 1980, quando o jogo foi introduzido no Japão. 

Foi no Japão que o Sudoku se tornou popular como 
conhecemos hoje, com uma grade de 9x9 células e números 
de 1 a 9 que devem ser colocados de tal forma que cada linha, 
coluna e subgrade de 3x3 contenha cada número apenas uma 
vez. 
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O Sudoku ganhou popularidade em todo o mundo no 
início dos anos 2000, especialmente com a crescente 
popularidade da internet e a disponibilidade de jogos online. 

Hoje, o Sudoku é um dos jogos de lógica mais 
populares do mundo, com milhões de jogadores em todo o 
mundo. Ele é jogado tanto em papel quanto em formato 
digital, e existem muitas variações diferentes do jogo, 
incluindo jogos de Sudoku com imagens ou letras em vez de 
números. O Sudoku continua a ser um jogo desafiador e 
envolvente que exige habilidades de raciocínio lógico e 
pensamento abstrato, e sua popularidade perdura até os dias 
de hoje. 


Jogos de estratégia: como o xadrez, que ensinam 
aos jogadores a pensar à frente e antecipar movimentos 
futuros. 

Os jogos de estratégia, como o xadrez, têm uma 
história rica que remonta a muitos séculos atrás. O xadrez, em 
particular, é um dos jogos de tabuleiro mais antigos e 
populares do mundo, com uma história que remonta a pelo 
menos 1.500 anos. 

Embora sua origem exata seja desconhecida, 
acredita-se que o xadrez tenha se originado na Índia no século 
VI, como um jogo chamado Chaturanga. Esse jogo se 
espalhou para a Pérsia e, posteriormente, para o mundo 
islâmico, onde foi modificado e renomeado como "shatranj". O 
shatranj foi jogado em todo o mundo islâmico durante a Idade 
Média, incluindo a Espanha, que o introduziu na Europa. 

O xadrez moderno, como conhecemos hoje, começou 
a evoluir na Europa a partir do século XV. Nessa época, foram 
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introduzidas novas peças, incluindo a rainha e o bispo, e o 
jogo começou a se tornar mais rápido e dinâmico. O xadrez 
ganhou popularidade na Europa e, durante os séculos XVI e 
XVII, tornou-se um passatempo popular entre a nobreza 
europeia. 

Ao longo dos anos, o xadrez continuou a evoluir, com 
jogadores em todo o mundo desenvolvendo novas estratégias 
e táticas. Na era moderna, o xadrez se tornou um jogo 
competitivo, com jogadores profissionais disputando torneios e 
campeonatos em todo o mundo. 

Hoje, o xadrez é um jogo globalmente popular, 
jogado em todo o mundo por pessoas de todas as idades e 
habilidades. O jogo é visto como uma ferramenta educacional 
valiosa para ajudar a desenvolver habilidades cognitivas e de 
resolução de problemas, e é frequentemente usado em salas 
de aula e programas de desenvolvimento de habilidades. 

Em resumo, o xadrez é um jogo com uma longa e rica 
história, que se espalhou pelo mundo ao longo dos séculos e 
continua a ser um passatempo popular e desafiador até os 
dias de hoje. 

Para jogar xadrez, siga os passos abaixo: 


Passo 1: 

Configure o tabuleiro. O tabuleiro do xadrez é composto por 
64 casas de cor clara e escura, dispostas em um padrão de 
grade 8x8. Coloque o tabuleiro em uma superfície plana e 
certifique-se de que as casas escuras estejam no canto inferior 
direito. 
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Passo 2: 

Organize as peças no tabuleiro da seguinte maneira: na 
primeira linha, coloque as peças do jogador branco na 
seguinte ordem: torre, cavalo, bispo, rei, rainha, bispo, cavalo 
e torre. Na segunda linha, coloque os oito peões brancos. Na 
oitava linha, coloque as peças do jogador preto na ordem 
espelhada. 


Passo 3: 

Decida quem será o jogador a começar o jogo. O jogador com 
as peças brancas normalmente começa, mas você pode 
escolher outro método para decidir. 


Passo 4: 
Comece movendo uma das suas peças. Cada peça tem um 
movimento único e especial, que é descrito abaixo: 


Peão: move-se uma casa para frente ou duas casas para 
frente em seu primeiro movimento. Captura uma peça inimiga 
diagonalmente à sua frente. 


Torre: move-se horizontalmente ou verticalmente, em 
qualquer número de casas, desde que não haja peças 
bloqueando seu caminho. 


Cavalo: move-se em um padrão de "L" de duas casas em uma 
direção e uma casa perpendicular a ela. Pode saltar sobre 
outras peças. 
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Bispo: move-se diagonalmente, em qualquer número de 
casas, desde que não haja peças bloqueando seu caminho. 


Rainha: move-se horizontalmente, verticalmente e 
diagonalmente, em qualquer número de casas, desde que não 
haja peças bloqueando seu caminho. 


Rei: move-se uma casa em qualquer direção. 


Passo 5: 

Capture peças inimigas. Se uma de suas peças estiver ao lado 
de uma peça inimiga, você pode capturá-la movendo sua peça 
para a casa ocupada pela peça inimiga. A peça capturada é 
removida do tabuleiro. 


Passo 6: 

Proteja seu rei. Se o rei de um jogador estiver ameaçado por 
uma peça inimiga, o jogador deve protegê-lo movendo-o para 
uma casa segura ou bloqueando a ameaça com uma outra 
peça. 


Passo 7: 

Xeque-mate o rei inimigo O objetivo do jogo é chegar ao 
xeque-mate, ou seja, deixar o rei inimigo sem saída. Isso 
acontece quando o rei está em xeque (ameaçado por uma 
peça inimiga) e não há nenhum movimento possível para 
removê-lo do xeque. Se você conseguir chegar ao xeque-mate, 
você ganha o jogo! Na Figura 6 temos o jogo de xadrez. 
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Figura 6 - Jogo de xadrez 


Disponível em: https://www.infoescola.com/esportes/xadrez/ 


Jogos de cartas: como o jogo da memória, que 
ajudam os alunos a desenvolver habilidades de contagem e 
classificação. 

Os jogos de cartas são uma forma popular de 
entretenimento que remontam a muitos séculos atrás. O jogo 
da memória, em particular, é um jogo de cartas que tem uma 
longa história e é popular entre pessoas de todas as idades. 

Embora a origem exata do jogo da memória seja 
desconhecida, acredita-se que ele tenha se originado na China 
há cerca de mil anos. 

O jogo consistia em pequenos discos de madeira que 
tinham desenhos ou caracteres escritos neles, que eram 
usados para jogar um jogo de correspondência. Esses discos 
foram gradualmente substituídos por cartas de papel, e o jogo 
se espalhou para outras partes do mundo. 
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Na Europa, o jogo da memória se tornou popular no 
século XVIII, com jogadores usando cartas de papel com 
imagens em preto e branco para jogar um jogo de 
correspondência. Durante o século XIX, o jogo se tornou ainda 
mais popular, com fabricantes de jogos criando versões do 
jogo com imagens coloridas e temas diferentes. 

O jogo da memória também tem sido usado como 
uma ferramenta educacional ao longo dos anos, com 
professores e pais usando-o para ajudar as crianças a 
desenvolver habilidades de memorização e concentração. Além 
disso, o jogo tem sido usado em programas de reabilitação 
para ajudar pessoas com problemas de memória a recuperar 
suas habilidades cognitivas. 

Hoje, o jogo da memória é um passatempo popular 
em todo o mundo, jogado tanto em formato físico quanto 
digital. Existem muitas variações diferentes do jogo, incluindo 
jogos com imagens fotográficas, personagens de desenhos 
animados e temas educacionais. 

Em resumo, o jogo da memória é um jogo de cartas 
com uma longa história, que tem sido popular em todo o 
mundo por muitos séculos. Ele continua a ser uma forma 
popular de entretenimento e uma ferramenta educacional 
valiosa para pessoas de todas as idades. O jogo da memória é 
um jogo simples, divertido e excelente para estimular a 
memória e o raciocínio. Para jogá-lo, siga os passos abaixo: 


Passo 1: 

Escolha um conjunto de cartas do jogo da memória. 
Normalmente, essas cartas são compostas por pares de 
imagens idênticas ou semelhantes. 
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Passo 2: 
Embaralhe as cartas e coloque-as com as faces voltadas para 
baixo em uma mesa ou superfície plana. 


Passo 3: 
Escolha o primeiro jogador. Geralmente, é o jogador mais 
jovem ou o que embaralhou as cartas. 


Passo 4: 

Vire duas cartas O jogador escolhe duas cartas e as vira, 
mostrando as imagens. Se as imagens forem iguais, o jogador 
retira as cartas do jogo e fica com elas. Se as imagens forem 
diferentes, o jogador vira as cartas de volta para a posição 
inicial. 


Passo 5: 
O próximo jogador joga no sentido horário, repete o processo, 
escolhendo duas cartas e virando-as. 


Passo 6: 
O jogo continua até que todas as cartas sejam retiradas do 
jogo. O jogador com mais cartas no final do jogo vence. 


Dicas adicionais: 


Se houver um número ímpar de jogadores, o último 
jogador pode jogar duas vezes seguidas para equilibrar o jogo. 

Para aumentar a dificuldade, você pode adicionar 
mais cartas ao jogo ou limitar o tempo de visualização das 
cartas antes de virá-las. 
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Na Figura 7 temos o jogo da memória. 
Figura 7 - Jogo da memória 


Disponível em: https://www.ldmbrinquedos.com.br/produto/jogo-da- 


memoria-de-animais-gigante/ 


Jogos de tabuleiro: como o Monopólio, que ensinam 
aos jogadores conceitos financeiros básicos, como cálculo de 
juros e gestão de orçamento. 

Os jogos de tabuleiro têm uma longa e rica história, e 
o Monopólio é um dos jogos mais populares e duradouros do 
mundo. O Monopólio foi criado nos Estados Unidos no início do 
século XX e se tornou um dos jogos de tabuleiro mais vendidos 
em todo o mundo. 

O Monopólio foi originalmente criado em 1903 por 
uma mulher chamada Elizabeth Magie. Ela o chamou de "The 
Landlord's Game" e o usou como uma ferramenta para ensinar 
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sobre os males do capitalismo. O jogo se espalhou entre os 
jogadores e foi modificado ao longo do tempo. 

Em 1935, um homem chamado Charles Darrow fez 
alterações significativas no jogo e o comercializou sob o nome 
de Monopoly. O jogo se tornou um enorme sucesso, e a Parker 
Brothers adquiriu os direitos do jogo em 1935. 

Durante a Segunda Guerra Mundial, o Monopólio foi 
usado pelos serviços de inteligência britânicos como parte de 
uma operação secreta para ajudar os prisioneiros de guerra a 
escapar. Os prisioneiros receberam conjuntos de Monopólio 
que continham mapas, bússolas e outros itens úteis para a 
fuga. 

Ao longo dos anos, o Monopólio foi atualizado e 
modificado várias vezes, com novas edições e temas surgindo 
regularmente. O jogo também foi adaptado para uma 
variedade de mídias, incluindo videogames, jogos de cartas e 
aplicativos móveis. 

O Monopólio é visto como um jogo icônico que tem 
resistido ao teste do tempo. Ele é jogado em todo o mundo 
por pessoas de todas as idades e é frequentemente usado 
como uma ferramenta educacional para ensinar sobre finanças 
e economia. 

Em resumo, o Monopólio é um jogo de tabuleiro com 
uma história rica e interessante. Ele começou como uma 
ferramenta para ensinar sobre os perigos do capitalismo, mas 
se tornou um dos jogos mais populares e vendidos do mundo. 
O jogo continua a ser um sucesso até hoje, com novas edições 
e temas sendo criados regularmente. 

Para jogar Monopólio, siga os passos abaixo: 
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Passo 1: 

Coloque o tabuleiro na mesa e organize as cartas de 
propriedade, dinheiro e cartas de sorte ou azar. Cada jogador 
deve escolher uma peça para representá-lo no jogo e receber 
o dinheiro inicial. 


Passo 2: 

O primeiro jogador joga o dado e move sua peça pelo 
tabuleiro. Dependendo da casa em que a peça parar, O 
jogador deve realizar diferentes ações, como comprar uma 
propriedade ou pagar aluguel a outro jogador. 


Passo 3: 

Comprar propriedades. Se o jogador parar em uma 
propriedade que ainda não foi comprada, ele pode escolher 
comprá-la. O jogador deve pagar o valor indicado na carta de 
propriedade para adquiri-la. Se o jogador decidir não comprar 
a propriedade, ela será leiloada para os outros jogadores. 


Passo 4: 

Construir casas e hotéis. Se o jogador possuir todas as 
propriedades de uma determinada cor, ele pode construir 
casas e hotéis para aumentar o valor do aluguel. O jogador 
deve pagar o valor indicado na carta de propriedade para 
construir casas ou hotéis. 


Passo 5: 

Cartas de sorte ou azar. Se o jogador parar em uma casa de 
sorte ou azar, ele deve tirar uma carta correspondente e 
seguir as instruções indicadas na carta. 
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Passo 6: 

Ir para a prisão. Se o jogador tirar uma carta de prisão ou 
parar em uma casa de prisão, ele deve ir para a prisão. O 
jogador pode tentar sair da prisão pagando uma fiança ou 
jogando os dados para tentar tirar um número específico. 


Passo 7: 

Os jogadores continuam jogando, movendo suas peças pelo 
tabuleiro e realizando as ações indicadas nas casas em que 
param. O jogo continua até que reste apenas um jogador com 
dinheiro e propriedades. 


Dicas adicionais: 


“ Tente acumular propriedades de diferentes cores para 
aumentar suas chances de construir casas e hotéis. 

Y Administre seu dinheiro com cuidado e planeje suas 
jogadas com antecedência. 

Y Faça negociações com os outros jogadores para obter 
vantagens e evitar perder dinheiro. 

Segundo (GRÚBEL; BEZ, 2006), novas possibilidades 
surgiram após a inserção da tecnologia na educação por meio 
de computadores nas escolas, devido a disponibilidade de 
inúmeros softwares e jogos voltados para as áreas de ensino. 
Assim, esses recursos atuam como mediadores no processo de 
ensino/aprendizagem podendo atingir diferentes objetivos e 
áreas do conhecimento. 

Na Figura 8 temos o jogo Monopoly. 
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Figura 8 - Jogo Monopoly 


Disponível em: | https://www.maximundial.com.br/jogo-monopoly- 
speed-hasbro-e7033/ 


Com isso, cabe ao educador selecionar, avaliar e 
utilizá-los da melhor forma possível. Visto que existe uma 
vasta gama de jogos educativos a serem explorados, os quais 
podem contribuir para o desenvolvimento e construção do 
aprendizado, ao mesmo tempo em que são prazerosos, 
interessantes e desafiantes. 

Sendo assim, os jogos educativos podem ser 
considerados como recursos didáticos auxiliares, atuando 
como estratégia de ensino pelos educadores (GRÚBEL; BEZ, 
2006, p. 33). 

A tecnologia tem se tornado cada vez mais presente 
na educação, trazendo novas possibilidades e recursos que 
podem ser utilizados para tornar o processo de 
ensino/aprendizagem mais dinâmico e eficiente. Nesse sentido, 
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a inserção de computadores nas escolas e a disponibilidade de 
inúmeros softwares e jogos educacionais têm sido 
fundamentais para ampliar o acesso a recursos didáticos mais 
diversos e interativos. 

Conforme apontado por Griúbel e Bez (2006), os 
recursos tecnológicos atuam como mediadores no processo de 
ensino e aprendizagem, permitindo a abordagem de diferentes 
objetivos e áreas do conhecimento. Por meio de softwares 
educacionais e jogos, os alunos podem ter um aprendizado 
mais lúdico e divertido, além de possibilitar o desenvolvimento 
de habilidades como o raciocínio lógico, a resolução de 
problemas e a criatividade. 

Com isso, é possível afirmar que a tecnologia pode ser 
uma aliada importante no processo de ensino de diferentes 
áreas do conhecimento, incluindo a matemática. Além de 
contribuir para tornar as aulas mais interessantes e 
motivadoras, os recursos tecnológicos podem ajudar a superar 
dificuldades que muitos alunos enfrentam nessa disciplina, 
como a falta de interesse e a dificuldade em compreender 
conceitos abstratos. 

No entanto, é importante ressaltar que a tecnologia 
deve ser utilizada de forma consciente e planejada, sempre 
com o objetivo de erriquecer o processo de 
ensino/aprendizagem e não substituí-lo. Os softwares e jogos 
educacionais devem ser escolhidos com cuidado, levando em 
conta a sua qualidade pedagógica e a adequação ao nível e 
idade dos alunos, além de serem utilizados de forma integrada 
com outras atividades e recursos didáticos. 

Jogos online como o Math Playground, que oferecem 
uma variedade de jogos interativos que ajudam os alunos a 
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praticar habilidades matemáticas, desde álgebra básica até 
geometria e trigonometria. 

Os jogos online têm se tornado cada vez mais 
populares como uma forma de aprendizado e ensino da 
matemática. Um desses jogos é o Math Playground, que tem 
como objetivo auxiliar no ensino da matemática de forma 
divertida e interativa. 

O Math Playground é um site que oferece jogos de 
matemática gratuitos para crianças de todas as idades. O site 
oferece uma ampla variedade de jogos, desde simples jogos 
de adição e subtração até jogos mais complexos que envolvem 
frações, geometria e álgebra. 

Os jogos do Math Playground são projetados para 
serem divertidos e envolventes, o que ajuda as crianças a 
aprender matemática de forma lúdica. Além disso, muitos dos 
jogos incluem elementos de estratégia e resolução de 
problemas, o que ajuda a desenvolver habilidades cognitivas 
importantes. 

Os jogos online, como o Math Playground, também 
oferecem a oportunidade de personalização do aprendizado. 
Os jogadores podem escolher jogos que correspondam ao seu 
nível de habilidade e trabalhar no seu próprio ritmo. Isso ajuda 
a garantir que cada jogador esteja sendo desafiado o 
suficiente para aprender, mas não tanto a ponto de se sentir 
frustrado. 

Além disso, o Math Playground oferece recursos 
adicionais, como vídeos tutoriais e atividades offline, para 
ajudar as crianças a consolidar seu aprendizado e aplicar os 
conceitos matemáticos que aprenderam nos jogos. 
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Em resumo, jogos online como o Math Playground 
têm se tornado uma ferramenta cada vez mais popular no 
ensino da matemática. Eles oferecem uma forma divertida e 
interativa de aprendizado, que ajuda a desenvolver habilidades 
cognitivas importantes, como estratégia e resolução de 
problemas. O Math Playground e outros jogos online similares 
podem ser usados como uma ferramenta complementar ao 
ensino tradicional de matemática e ajudar as crianças a se 
tornarem mais confiantes e proficientes na disciplina. 

Na Figura 9 temos a imagem do site Math Playground. 


Figura 9 - Site Math Playground 
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Disponível em: https: //www.mathplayground.com/ 


Os jogos matemáticos educacionais são uma ótima 
maneira de tornar a matemática mais atraente e envolvente 
para os alunos, especialmente para aqueles que podem achar 
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a matemática intimidante ou difícil. Eles podem ser usados em 
sala de aula, como uma atividade extracurricular ou em casa, 
como um meio de reforçar o aprendizado e desenvolver 
habilidades adicionais. 

Ao aprender através de jogos, os alunos são 
incentivados a experimentar, explorar e descobrir conceitos 
matemáticos de maneira não ameaçadora e desafiadora, 
tornando o processo de aprendizado muito mais divertido e 
eficaz. 
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Considerações Finais 


Através deste trabalho de conclusão de curso, foi 
possível observar que o uso de jogos no ensino da matemática 
apresenta diversos benefícios para os estudantes, como a 
motivação, a melhoria na compreensão dos conceitos 
matemáticos, o desenvolvimento do raciocínio lógico e a 
socialização entre os alunos. Colocando como pontos positivos 
que o uso de jogos matemáticos como recurso didático pode 
ser apresenta como opção para auxilar o ensino de 
matemática, além de motivar e engajar os alunos, os jogos 
matemáticos possibilitam a aprendizagem significativa de 
conceitos matemáticos, tornando a matemática mais acessível 
e prazerosa para os alunos. 

Porém, é importante ressaltar que a utilização dos 
jogos deve ser planejada e estruturada de forma adequada, 
levando em consideração a faixa etária dos alunos, o conteúdo 
matemático abordado e o objetivo pedagógico que se 
pretende alcançar. Além disso, o uso exclusivo de jogos no 
ensino da matemática não deve substituir outras metodologias 
de ensino, como aulas expositivas e exercícios escritos. 

Dessa forma, conclui-se que o uso de jogos no ensino 
da matemática pode ser uma ferramenta pedagógica muito 
eficiente, desde que seja utilizado de maneira consciente e 
com objetivos educacionais claros, contribuindo para um 
aprendizado mais significativo e prazeroso para os estudantes. 
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